




















Faza festiwalu, tylko w rundzie 5
 Przygotuj wyjątkowe możliwości, które pojawiły się w tym roku (nie 

więcej niż 1 na gracza).

 Każdy gracz bierze do ręki  w tajemnicy pewną ilość swoich 
chochlików. Osoba która wyśle najwięcej wybiera nagrodę pierwsza. 
Remisy rozstrzyga się na korzyśc bardziej złego gracza.pola

.

Dwaj paladyni



Chochliki uwielbiają swoje lochy 
i podziwiają potwory, które je bronią. 
(Duchy ich przerażają.) Teraz te małe, 
słabowite chochliki mogą stać się 
maszynami  do  zab i jan ia !  A lbo 
przynajmniej, trochę silniejszymi 
chochlikami. Trzymaj salę na brzegu 
lochu. Trening jest hałaśliwy.
W trakcie każdej fazy produkcji możesz 
poczynić jeden z następujących 
k roków:  wys łać  1  dos tępnego 
chochlika do sali treningowej lub wziąć 
1 chochlika z sali treningowej. Kiedy 
w y c i ą g a s z  c h o c h l i k a  z  s a l i , 
natychmiastowo staje się dostępny, 
więc możesz go wysłać gdzie indziej. 
W drugim roku możesz wysłać 1 lub 2 
chochl ików albo wyjąć 1 lub 2 
c h o c h l i k ó w.  C h o c h l i k i  w  t y m 
pomieszczeniu nie wracają do swojego 
legowiska na końcu rundy. Możesz 
wysłać chochlika do sali, nawet jeśli są 
już tam inne, jeszcze z poprzednich 
rund.
W walce, te uzbrojone i wytrenowane 
chochliki bronią lochu. Kiedy drużyna 
otrzymuje zmęczenie, możesz usunąć 
1 chochlika z sali treningowej i zwrócić 
go na swoją planszę do legowiska. 
Efekt ten nie jest podwajany ani 
dzielony przez inne efekty (takie jak 
Skaut u bram! czy Ciemny tunel). 
Możesz usunąć tylko 1 chochlika w ten 
sposób, za każdym razem kiedy 
drużyna otrzymuje zmęczenie. Innymi 
słowy, tylko raz na rundę, chyba że 
zmęczenie zdarza się więcej
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